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Presentacion

La finalidad del presente proyecto es facilitar al estudiante, mediante la graficacion de conceptos
de psicologia, la conceptualizacion del empleo de los mismos en personajes de caricatura o series
de television y pantalla grande, para que él mismo desarrolle adecuadamente sus propios personajes
cuando estos le sean solicitados por los catedrdticos o en proyectos realizados en el campo del Diseno
Grdfico.

Con este proyecto se espera evidenciar la importancia que tiene el manejo de la psicologia al
momento de la conceptualizaciéon y desarrollo de personajes, ya que el observador vera a este como
un ser individual.

Se pretende que este material sea de ayuda desde el incio de la carrera de Diseno, comenzando en
el curso de Expresion Grdfica ll, para que el estudiante comprenda la importancia de crear personajes
con identidad propia y definida y ponerlo en prdctica en cursos posteriores a Expresion Grdfica ll.
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Guatemala se encuentra en una etapa de subdesarrollo en
comparaciéon con ofros paises donde la tecnologia crece
a pasos agigantados y la educacion en todos los niveles es
superior al de los paises tercermundistas.

AN
Es

En varios paises existen escuelas especiales o universidades donde

la educacion se enfoca en la creacion de personajes de caricatura

en animacion. Sin embargo, en Guatemala, esta clase de escuelas no

existe y se puede observar la falta de conocimiento de aplicacion de

normas graficas y manejo de la psicologia en el desarrollo de personajes

en el campo de la publicidad televisiva, y son pocas las empresas que

resuelven su problema de una forma concretaq, y las repercusiones que
tiene esto en el observador.

Es ahi donde se puede observar que la creacion de los personajes resulta empirica en su mayor parte.
Si se sigue observando no solo en el aspecto de utilizar personajes de caricatura y se analiza a muchos
de los personajes de anuncios publicitarios, se puede inferir la falta de criterio en el casting, vestuario o
el desarrollo del personaje en si y elementos de apoyo.



No se encontrd un material que explique la importancia de seguir las
normas graficas al momento de crear un personagje y el empleo del cdracter
psicolégico en el mismo, como es el manejo dellenguaje no verbal, citando
la kinésica por ejemplo, o el mal uso de la misma, con la repercusion
PRO e impacto visual que esto conlleva o genera; tampoco hay un
B.Z,EM material audiovisual donde se hagan referencias comparativas
4 (que muestre qué sucede si se coloca una cosa u ofra empleando
el mismo referente y elimpacto que logra crearla version adecuada)
para que el estudiante comprenda lo que se refiere a realizar un
estudio, del porqué se debe emplear cierto color, forma o cierto tipo
de fondo musical al momento de darle vida a un personaje, tomando
en cuenta el impacto psicoldégico que logrard crear en el espectador
y no solo limitar el estudio a la creaciéon de una caricatura, sino a la a
aplicacion, a la creacidon de los personajes de anuncios publicitarios,
cortometrajes, etc.

Se puedeobservar que, cuando los estudiantes de semestres avanzados presentan sus proyectos de
cortometraje,se evidencia lo mencionado anteriormente, la falta de conocimiento y empleo de ciertas
normas que ayuden a reforzar lo que se desea, por ejemplo: si se crea una escena de mucha accion,
la musica deberd ser enérgica para reforzar la imagen, si se va a representar una persona ancianad, se
deberd emplear maquillaje que de su apariencia senil y, también, revisar que el vestuario esté acorde
con la edad del personaje, esto en cuanto a personagjes reales. Se debe comprender que la base en
2d no estd comprendida por los estudiantes, ya que se logra dar vida a un personagje recurriendo d
los estereotipos para reforzar la imagen del mismo, pues el inconsciente las lleva guardadas y serdn
facilmente reconocidas por el observador, pero se debe tener muy en cuenta las normas grdficas e
investigar un poco mds para darle forma y vida verdaderamente.

Es asi como surge la necesidad de crear este tipo de material para que el estudiante de Diseno Grafico
que cursa Expresion Grdfica ll en la Universidad de San Carlos de Guatemala comprenda la importancia
de ciertas normas y el efecto psicoldégico que crearad en aquel que observe el frabajo elaborado y
gue no es tan sencillo como colocar un color al azar o una melodia porque suena interesante, sino la
connotacién que estos elementos poseen en conjunto al ser eficazmente combinados y la repercusion
que esto crea en quien los observa.
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Justificacion

Estudiantes que cursan Expresion Grdafica ll serdin los beneficiados en primer
lugar, al ampliar sus conocimientos en el drea de caricatura, mejorando
la base para emplear dicho conocimiento en futuros cursos y al momento
de ponerlo en prdctica en proyectos reales.

Al solventar esta carencia de conocimiento, con el material a proponer, se
ayudard los estudiantes y se apoyard la catedra de Expresion Grdfica ll y
cursos posteriores a formar mejores profesionales que puedan resolver este
tipo de problema grdfico con eficacia. Alno llevarse a cabo este proyecto,
seguird la falla en la elaboracion de personajes, tanto de caricatura como
reales.

Solventar la carencia de este tipo de material en un 100%, sin embargo, su
eficacia radica en que cada estudiante ponga en prdactica lo aprendido
con lo que el material pretende explicar, la propia observacion y estudio
de materias de apoyo como la psicologia y su aplicacién conjunta.

Estar al alcance de estudiantes y catedrdticos con acceso a equipos de
computacion, dado que el Programa de Diseno Grdfico de la Facultad de
Arquitectura de la USAC avala el desarrollo de material diddctico para ser
implementado dentro de la carrera.

Teniendo en cuenta el proyecto de crear la videoteca, el material serd de
facil acceso a los estudiantes.



OBJE.TIVOS
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ificos
Objetivos espeaﬂc

Proporcionar un material audiovisual, que ilustre la aplicacion de la
psicologia y normas graficas al momento de realizar un personaje de
caricatura, el cual estd dentro del curso Expresion Grafica ll del programa
de Diseno Grafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala, para
facilitar al estudiante la compresion de estas normas, con la caracteristica
de presentar comparaciones que expliquen visualmente el impacto que
puede crear el empleo de un elemento u otro con el mismo personaje
o haciendo comparaciones con personajes de seres existentes, sean
televisivos o de pantalla grande y lo que le tfransmite al observador.

e llustrar los términos de una forma comparativa para facilitar su
comprension.

e Crearun material audiovisual-interactivo que proporcione al estudiante
mayor informacion del contenido que encierra el crear un personaje de
caricatura, empleando la psicologia junto con el empleo de normas
graficas.

* Lograr que el estudiante comprenda sobre la importancia de la
psicologia dentro del concepto grafico de un personagije.

* Lograr que el estudiante desarrolle personajes consistentes con base
fundamentada.










El programa de Diseno Grdafico (Nivel Tecnico) de la Facultad
\ u\O 2 de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala
cuenta con freinta y nueve asignaturas y tiene duracion de
\ seis semestres. El programa estd dividido en dos dreas: el de
Comunicacion e Historia y el de Tecnologia y Diseno.
La asignatura de Expresion Grdfica Il se encuentra dentro del
drea de Tecnologia y Diseno. En dicha cdatedra se proporciona
al estudiante la instruccion del desarrollo de las habilidades
necesarias para expresar sus ideas e interpretar los conocimientos
tedrico-practicos y aplicarlos a problemas especificos de
comunicacion visual.

Expresion Grafica ll
Se imparte durante el tercer semestre, comprende el conocimiento,
gjercitacion y aplicacion de las técnicas y materiales del dibujo para
la expresion grafica a fraveés de distintos medios, como el empleo de
tinta, acuarela, marcadores, etc.

Modelos tridimensionales como la elaboracion de maquetas y personajes en plasticina.
Dentro de los temas que se desarrollan dentro de la cdtedra se encuentran:

-Principios de |la caricatura.

-Caricatura de la figura humana, de animales y objetos.

-Alto y bajo relieve.

-Modelado en plasticina.

Objetivos:
Desarrollar la habilidad, proporcion, estilizacion en el manejo de la caricatura, empleando distintas
técnicas y en los modelos tridimensionales.

Necesidad:
Material de apoyo audiovisual para desarrollar una eficaz elaboracién de personajes que puedan




solventar las necesidades visuales que los esudiantes pudieran encontrar durante el desarrollo de la
carrera o en el dmbito profesional, donde se demuestre la importancia de poner atencién y detalle
con las connotaciones que posee cada elemento empleado.

&\

GRUFPO OBJETIVO

El grupo objetivo primario al cual va dirigido el material a
proponer, es el de estudiantes que cursan la materia de
Expresion Grafica ll, de la carrera de Diseno Grdfico de la
Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos
de Guatemala.

Del drea metropolitana.

Comprendidos de 19-28 anos.

Hombres y mujeres, solteros en su mayoria.

Dependientes de padres la mayoria.

Desempendndose en dreas relacionadas con diseno
grdfico.

Nivel socioecondmico B + B, B-, el cual corresponde a la
clase media.

Coninclinacion a la tecnologia actualizada.
Pasatiempos: escuchar musica, ver television y realizar
deporte, dibujar, entre lo mds generalizado.

e Ademas, el material estd pensado para un grupo objetivo secundario, que son los estudiantes del
Nivel Licenciatura, ya que el mismo es una guia para elaborar personajes mdas concretos, pudiendo
emplearse al momento de crear un pesonaje para un corfometraje y otros.










Conceptos fundamentales

Universidad

Se denomina universidad (del latin universitas, -atis), al establecimiento o conjunto de unidades
educacionales, dedicadas a la ensenanza superior y a la investigacion y que concede los
correspondientes titulos académicos.

Facultad
Cada una de las grandes divisiones de la universidad, correspondiente a una rama del saber.

Arquitectura

La arquitectura es el arte y la ciencia de disenar edificios.

Segun Vitruvio (Siglo | a.de C.), la arquitectura descansa en fres principios: la Belleza (Venustas), la
Firmeza (Firmitas) y la Utilidad (Utilitas).

Rector
El rector o rector magnificus (de su nombre en latin) es la mdaxima autoridad académica de una
Universidad y ostenta su representacion.

Decano
Un decano es una persona nombrada para presidir una facultad dentro de una universidad.
El término proviene del latin decanus, o “lider de diez".

Cdtedra
Facultad o materia particular que ensena un catedrdtico.

Catedratico

Un catedrdtico de universidad es un profesor e investigador que fiene que haber pasado una serie de
requisitos para haber alcanzado ese puesto, el mds alto en la escala de puestos de una

universidad.

Asignatura
Cada una de las materias que se ensenan en un centro docente o de que consta una carrera o plan

de estudios.



Alumno

Los alumnos, son aquellos que aprenden de ofras personas. Etimoldgicamente alumno es una palabra
viene del latin alumnum, que deriva de la palabra alere, que significa alimentar, significa también
“alimentarse desde lo alto”, contraponiéndose al significado de “alumno” como “carente de luz”,
muchas veces usado en forma errénea. Se dice de cualquier persona, respecto del que la educo y
crio desde su ninez. Pero uno puede ser alumno de otra persona mads joven. De hecho, al alumno se le
puede generalizar como estudiante o también como aprendiz.

Licenciatura
La Licenciatura es el grado de licenciado obtenido al terminar una carrera universitaria de larga
duracion (entre 4y 6 anos).

Licenciado
Persona que ha obtenido en una facultad universitaria el grado que le habilita para ejercer una
profesion.

Técnico
Persona que posee los conocimientos especiales de una ciencia o arte.




Conceptos fundamentales con el tema del proyecto

Diseno Grdfico
Diseno, significa trazo o delineacion de formas por medios grdficos, pero, esta equivalencia convierte
el término “diseno en una palabra andloga al del dibujo”.

Es una profesion cuya actividad industrial estd dirigida a idear y proyectar mensajes visuales,
contemplando diversas necesidades que varian segun el caso: estilisticas, informativas, identificatorias,
vocativas, de persuasion, de codigo, tecnoldgicas, de produccion, de innovacion, etc.

También referido como “diseno de comunicacion visual”.

Algunas clasificaciones difundidas del diseno grdfico son: el diseno grafico publicitario, el diseno
editorial, el diseno de identidad corporativa, el disesno web, el diseno de envase, el diseno tipogrdfico,
la carteleria, la senalética, el diseno editorial y el llamado diseno multimedia, entre otros.

Diseno audiovisual
Utiliza soportes relacionados con la imagen y el sonido, como peliculas, videos, audio, tfransparencias
y CD-ROM, entre otros.

Educacion audiovisual
Método de ensenanza que utiliza soportes relacionados con la imagen y el sonido, como peliculas,
videos, audio, tfransparencias y CD-ROM, entre otros.

Expresion grdfica

Segun el Arquitecto Salvador Gdalvez (entrevista realizada por la autora de la tesis Manual de Términos
llustrados para las Asignaturas de Expresion Grdfica, Del Veccio Mendoza, Jessika Valeska )," no es
mas que un enfoque moderno del dibujo, para volverlos mds contempordneos realizados con mucha
libertad, mucha técnica y dejando libre el sentimiento del que lo hace...”La Expresion Grafica permite
plasmar en cualquier soporte y con cualquier técnica el deseo del artista, de una manera estética.



Manual
Documento que contfiene informacion vdlida y clasificada sobre una determinada materia de una
organizacion.

Es un compendio, una coleccion de textos seleccionados y faciimente localizables. Documento que
contiene las instrucciones del producto.

Manual de normas grdficas

Manual de normas grdficas es aquel en el cual se definen los usos permitidos para la grafica que se
empleard, en todas sus variantes permitidas, sea este un logotipo, isétipo, tipografia, imagen corporativa,
personaje, efc.

Manual de normas grdficas aplicadas a un personaje de caricatura

En el manual de normas graficas de un personaje, se debe definir el concepto del mismo, concretar
una ficha técnica, definir forma del personaje tanto fisica como conductual, colores institucionales
(corporativasy complementarios pantone) consus equivalentes en emyk, rgb, como minimo, expresiones
de los gestos, posturas, movimientos y definir su personalidad. Para la graficacion del personaje se deben
crear las vistas del mismo (6 vistas), definiendo como se ve desde distintos dngulos, con sus volUmenes
principales, definir el estilo de linea a utilizar, a finta (linea + sombras como planos sélidos), color, 1 tinta
(B/N) o si es full color especificar como se menciona anteriormente. Si se emplea tipografia esta deberd
ser incluida, adjuntando la tipografia corporativa y complementaria.

Para todo personagje se creardn personajes complementarios o secundarios.

Caricatura

La palabra caricatura ha experimentado a lo largo de los siglos ciertos cambios en la manera de ser
definida. Segun la antigua definicion aristotélica, la caricatura es aquella que “representa alos hombres
peores de lo que son”. Ya para el siglo XVI se designaban con el nombre de caricare los trabajos que
tanto Anibal como Agustin Carracci y otros artistas hacian en Bolonia. Estos trabajos se caracterizaban
por mezclar el arte y el humor.

Otra de las definiciones de la caricatura ha sido la de Honoré de Balzac, cuyas palabras dicen que “la
caricatura es un recurso agresivo y cordial (El Barometro de la Politica Chilena).




Estereotipo

Opinidn o concepcion muy simplificada de algo o alguien.

Del prejuicio, aceptado por un grupo, acerca de un persongje o de un aspecto de la estructura
social.

Estereotipos del comic

Los comic siempre dependen de estereotipos; el lector ha de reconocer al instante la personalidad del
personaje, por lo que el cuerpo tiene que estar acorde con la personalidad. Esto es muy importante,
pues se quiere dibujar a un ninito encantador, por ejemplo, y se dibuja con un cuerpo delgaducho, el
dibujo acabard quedando mal.

Arquetipo

“El concepto de arquetipo, introducido por C. G. Jung, como término denfro del campo de lo psiquico,
alude al hecho de que los hombres compartimos una serie de experiencias, en el curso de nuestra
evolucion, que han quedado, porsu naturaleza colectiva, incorporadas en la memoria de la humanidad
como patrones de comprension de la realidad. Estos esquemas son pura energia inconsciente que
busca realizarse y lo hace, por ejemplo, por medio de los simbolos. Expresan un orden de saber que la
conciencia del hombre desconoce, pero que existe como verdad en las profundidades de su alma
transpersonal ". !

Enfonces, queda decir que el concepto de arquetipo es para designar cada una de las imagenes
originarias constitutivas del “inconsciente colectivo” y que son comunes a toda la humanidad.

Fenotipo
Fenoftipo, son aquellos rasgos similares entre individuos, tfanto apariencia fisica y constitucion como la
manifestacion especifica de un determinado rasgo, sea fisica y conductual (personalidad).

Personagje
Personaje proviene de la palabra persona.
Cada uno de los personajes que toman accidn en una obra literaria, teatral, cinematogrdfica, etc.

'Eduardo H. Grecco, Interpretacion inicidgtica de la décima revelacién, Ediciones Continente, Buenos Aires, 1996, pdg. 25.



Ficha técnica de personaje

Lafichatécnicade un personaje, es donde se encuentraregistrada todalainformacion correspondiente
al mismo, es una descripcion de quién es, coOmo actua, como piensa, como vive y se desenvuelve
en su medio o entorno, sus experiencias vividas previamente, caracteristicas fisicas, caracteristicas
particulares, psicolégicas, etc. Se puede decir que es la biografia del mismo.

Dentro de las fichas técnicas pueden mencionarse las siguientes:

Estadistica basica

Género, nombre, edad, nacionalidad, nivel socioecondmico en la infancia, nivel socieconédmico
como adulto, ciudad natal, residencia actual, ocupacion, ingresos, destrezas o habilidades,
salario,

orden de nacimiento, hermanos, conyuge e hijos (se describe su parentesco y relacion), nietos
(se describe su parentesco y relacion), personas importantes de su circulo (se describe su
parentesco y relacion).

Caractersiticas fisicas

Altura, peso, raza, color, color de ojos, color de cabello , emplea lentes o lentes de contacto,
color de piel, forma del rostro, caracteristicas distintivas (si posee alguna marca o lunar de
nacimiento, etc.), forma de vestir o estilo (elegante, normal, mal vestido, con traje regional, si
adopta una vestimenta de algun grupo urbano (hippi, gbtico, punk, rastafari, etc.), tics, habitos (si
fumara, bebiera o algun ofro hdbito, sea positivo o negativo), estado de salud, hobbies, refranes
favoritos, patron de expresion (si habla alguna lengua extranjera, tipo de vocabulario y lenguaje
empleado), discapacidades (si existieran) y cualidades.

Atribuciones y actitudes intelectual/mental/de personalidad

Formacion acddemica, nivel de cociente intelectual, enfermedad mental (si existiese),
experiencias de aprendizaje, objetivos a corto y largo plazo en la vida, como se ve el personaje
a si mismo, como cree el personaje que ofros lo ven o perciben, qué confianza tiene en si mismo
el personagje, si el personaje es gobernado por la emocion o la légica o una combinaciéon de
ambas, lo que mds le averguenza.




Caracteristicas emocionales

Fortalezas y debilidades, si es extravertido o infrovertido, cobmo actua con ira, con tristeza, ante
un conflicto, ante un cambio, cuando pierde; qué desea en la vida, qué desearia cambiar en su
vida, motivaciones, sus miedos y temores, qué le hace feliz, es el personaje critico de los otros, es
generoso 0 avaro, es amable o rudo.

Caracteristicas espirituales
Si el personaje cree en un Dios, cudles son sus creencias espirifuales, es lareligion o la espiritualidad
parte de su vida, y si asi fuese, qué rol juega.

Como estd el personaje involucrado en la historia
El rol del personaje en la historia (personaje principal, héroe, heroina, intereses romdanticos, etc.).
Primera escena donde aparece el personagje, relacion con los demas personajes.

Psicologia

Estudio cientifico de la conducta y la experiencia, de como los seres humanos y los animales sienten,
piensan, aprenden y conocen para adaptarse al medio que les rodea. La psicologia moderna se ha
dedicado a recoger hechos sobre la conducta y la experiencia, y a organizarlos sistemdticamente,
elaborando teorias para su comprension. Estas teorias ayudan a conocer y explicar el comportamiento
de los seres humanos y en alguna ocasion, incluso, a predecir sus acciones futuras, pudiendo intervenir
sobre ellas.

Personalidad

Pautas de pensamiento, percepcion y comportamiento relativamente fijas y estables, profundamente
enraizadas en cada sujeto.

La personalidad es el término con el que se suele designarlo que de Unico, de singular, tiene un individuo,
las caracteristicas que lo distinguen de los demds. El pensamiento, la emocion y el comportamiento por si
solos no constituyen la personalidad de un individuo; esta se oculta precisamente tras esos elementos.
La personalidad también implica previsibilidad sobre cdmo actuard y como reaccionard una persona
bajo diversas circunstancias.
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Las distintas teorias psicoldgicas recalcan determinados aspectos concretos de la personalidad vy
discrepan unas de otras sobbre como se organiza, se desarrolla y se manifiesta en el comportamiento.

Al escribiren 198 1Handbook of Behaivor Therapy, Nancy Cantory Joh Kihilstrom dicen que “el campo de
la personalidad se puede definir como una subdiciplina de la psicologia que se ocupa de los patrones
especificos de pensamiento, conducta y experiencia que caracterizan el ajuste Unico del individuo a su
situacion de vida”. Su propio patron de personalidad muestra entonces la manera en que usted frata
de comprender, responder y cambiar el mundo fisico y social en el que vive.

La personalidad es una variable individual que constituye a cada persona y la diferencia de cualquier
otra, determina los modelos de comportamiento, incluye las interacciones de los estados de dnimo del
individuo, sus actitudes, motivos y métodos, de manera que cada persona responde de forma distinta
ante las mismas situaciones.

La personalidad representa las propiedades estructurales y dindmicas de un individuo o individuos,
tal como éstas se reflejan en sus respuestas caracteristicas o peculiares a las diferentes situaciones
planteadas.

Personalidad y temperamento
La primera se compone del temperamento y el cardcter, mientras que el temperamento es la
predisposicion heredada.

Los cuatro tipos de temperamento

Colérico

Positivo: rapido, prdctico, decisivo, visionario, autosuficiente, independiente, firme, intuitivo vy
ambicioso.

Negativo: desequilibrado, impulsivo, dominante, rencoroso, sarcdstico y agresivo.

Flematico
Positivo: aprecia las bellas artes, evita la violencia, ordenado, equilibrado, sereno, cuidadoso,
pensativo, franquilo y agradable.




Negativo: evita involucrarse en situaciones que lo desequilibren, egoista, terco, ansioso, apdtico
y lento.

Sanguineo

Positivo: posee alta sensibilidad, expresivo, comunicativo, sociable, receptivo lider, rdpido,
equilibrado, cdlido, vivaz y disfruta de la vida.

Negativo: posee un estado de danimo variable, superficial, indisciplinado egocéntrico vy
exagerado.

Melancdlico
Positivo: sensible, analitico, perfeccionista, confiable, autodisciplinado y critico.
Negativo: bajo presidon tiende a ser negativo, introvertido, desconfiado y vengativo.

Conducta
Modo de ser del individuo y conjunto de acciones que lleva a cabo para adaptarse a su entorno.

La conducta es la respuesta a una motivacion en la que estdn involucrados componentes psicoldgicos,
fisioldgicos y de motricidad. La conducta de un individuo, considerada en un espacio y tiempo
determinados, se denomina ‘‘comportamiento’’.

Eneagrama
Eneagrama significa grafico de nueve tipos o basado en eneatipos. Esto es nueve tipos bdsicos de
personalidad que definen a una persona mediante un grdfico.

Cuando se habla de fenotipos en los entornos de eneagrama de la Personalidad, se entiende, pues,
que existen rasgos fisicos eneatipicos y caracteristicos debidos al mundo psicoldgico interno de cada
individuo. En su uso para la tipificacion en el Eneagrama, la observacién de un individuo incluye la
percepcion de sus lineas de expresion, gestos, tics, ademanes, posturas fisicas, formas de caminar,
etc., es decir, toda la expresion cenestésica (o en algin caso su ausencia). También son observables
el timbre y ritmo de la voz, la expresion de la mirada, el grado de iluminacion de los ojos (y ante qué),
y en menor grado, asuntos mds externos pero dicientes como, la manera de vestirse, y muchos otros
detalles y aspectos.
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Fenotipos del eneagrama de la personalidad

Tipo 1. El REFORMADOR. El tipo racional, idealista, de sélidos principios, determinado, controlado
y perfeccionista. “Tengo una mision en la vida.” Porte aristocratico, postura erguida, cabeza
en alto, mirada fija. Mandibula apretada, musculos en tension, ceno fruncido, dedo acusador.
Limpios, pulcros, ropa bien planchada y bien coordinada, voz modulada.

Tipo 2. EL AYUDADOR. El tipo afectuoso, amigable, efusivo, generoso, complaciente y posesivo.
“Me interesan las personas”. Hombre: pecho inflado, aspecto orgulloso que denota comprension
y contencion. Muijer: piel de porcelana, formas redondeadas, ojos vivaces. Ambos dulcemente
seductores, sonrientes y agradables. Movimientos corporales abiertos y armonicos. Su estado
inferno emocional se refleja con gran precision en su semblante.

Tipo 3. ELTRIUNFADOR. El tipo pragmatico, orientado al éxito, adaptable, sobresaliente, ambicioso
y consciente de suimagen. Aspecto firme, espalda erguida, postura estética. A veces muestran
una imagen atlética e impecable, vestidos para el éxito. Energéticos, aparentan confianza en si
mismos. Liamativos, sus actos pueden parecer ensayados, mirada atractiva pero fria.

Tipo 4. EL INDIVIDUALISTA. El tipo sensible, rservado, expresivo, dramdtico, ensimismado y
temperamental. Intensos, apremiantes, a menudo elegantes y sofisticados. Con regularidad
muestran tez amarillenta, cara de cdlico, sonrisa friste, pdrpados caidos. Los ojos pueden parecer
humedos o tristes. Algunas veces pueden parecer chocantes, descarados o extravagantes.

Tipo 5. EL INVESTIGADOR. El fipo cerebral, penetrante, perceptivo, innovador, reservado y
aislado.” 3Que pasa aqui?” "3 Y silo infentamos de ofra manera?” Postura como colgada de un
gancho, indiferentes, pdlidos, poco vitales. Parecen contenidos y contfrolados, con un lenguaje
corporal poco expresivo. A menudo desproporcionados, de caminar lento, mirada perdida.

Tipo 6. ELLEAL. Eltipo comprometido, orientado ala seguridad, encantador, responsable, nervioso
y desconfiado. Espalda ancha, cuello corto y fuerte, cuerpo estético, bien formado. A veces
defensivos, con una mirada nerviosa e intermitente, o desafiantes, sosteniendo la mirada. Otras
veces con una mirada amable y divertida. Ojos vivaces, con chispa y que pueden cambiar de
tonalidad segun el estado interno. Movimiento corporal constante, nerviosos, gesticuladores.




Tipo 7. EL ENTUSIASTA. El tipo activo, amigo de pasarlo bien, espontdneo, versdtil, codicioso vy
disperso. " No tengo claro qué deseo ser cuando sea mayor”. Sonrientes y radiantes, informales,
energéticos, narizamplia, larga y /o respingada. En algunas ocasiones su forma de vestir denota
su singularidad. Semblante muy animado. Al hablar suelen hacer muchos gestos con las manos.
Se distraen fdacilmente.

Tipo 8. EL DESAFIADOR. El tipo poderoso, dominante, seguro de si mismo, decidido, voluntarioso
y retador “Soy dueno de mi destino”. Poseen una presencia fisica imponente. Mirada dura y
penetrante, impetuosos, dominantes. Voz firme y que saben modular para conseguir el maximo
efecto. Notable fuerza fisica. Emplean un rotundo lenguaje no verbal.

Tipo 9. EL PACIFICADOR. El tipo indolente, modesto, receptivo, tranquilizador, simpdtico vy
satisfecho, “Sigo la corriente”. COmodos y relajados. Cuerpo de pera, aspecto lento, confortable,
hogareno, desalinado. Cuerpo ancho, manos grandes, mirada tranquila.  Suelen tener mayor
animacion en el semblante que en el cuerpo.

Kinésica o cinética

El término kinésica, propuesto por Ray Birdwhistell, implica el estudio del significado expresivo, o
comunicativo de los movimientos corporales y de los gestos aprendidos o somatogénicos, no orales,
de percepcion visual, auditiva o tactil.

Lakinésica estudia los aspectos comunicativos del comportamiento adquirido y estructurado del cuerpo
en movimiento, estudia el comportamiento social de los individuos en su relacion con el lenguagje, es
decir, que al comunicarnse el cuerpo acompana el habla con gestos. Se debe tomar en cuenta que
dependiendo de las culturas, se puede encontrar una gran variante entre significados.

Ejemplos

India

Tocarse las orejas como en la imagen mostrada en el CD interactivo, es un gesto de ofrecer disculpas.
Tocar los pies de alguien es un signo de respeto, concedido generalmente a mayores.

Aqui, en Guatemala, juntar los meniques, es hacer una promesa.
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R. Harrison, profesor del Departamento de Comunicaciéon de la Universidad de Michigan, clasificd los
codigos kinésicos de la siguiente manera:

A.

Cddigos de actividad: donde estdn agrupados todos los movimientos que un individuo
puederealizar con su cuerpo: posturas, gestos de las manos, expresiones faciales, etc.
Cddigo de las cosas accesorias: como el vestido, el arreglo personal, accesorios, etc., que
sirven para manifestar algo.

. Cddigo de espacio temporal: también conocido como Proxemia, habla de la utilizacion de su

espacio intimo y el entorno social, de tal forma que la distancia que se guarda con nuestros
semejantes depende del grado de familiaridad.

Coddigo de medios de comunicacion: donde se encuentran todos los medios que utiliza el
individuo para comunicar algo: fotos, senales, peliculas, disfraces e insignias.?

Entre los signos del lenguaje corporal se encuentran:

Los gestos

Incluye toda clase de movimientos o posturas corporales incluidas las expresiones faciales que
tfransmiten un mensaje al observador.

Estos se pueden dividir en:

I

Gestos ilustradores: se hallan representados por aquellos movimientos que la mayoria de
individuos realizan durante una comunicacion verbal y que ilustran lo que se va diciendo.
Son apuntadores cuando orientan hacia algo, pictogrdficos cuando describen, espaciales
cuando expresan dimension, cinetégrafos cuando narran; “gestos-batuta” para enfatizar y
afirmar la expresion.

Gestos reguladores: son senales que tienden a mantener el flujo de la conversacién y que
pueden indicar a quién se estd hablando, si su interlocutor estd interesado en lo que dice,
O no.

Gestos adaptadores: forman parte del repertorio del individuo. Su uso puede ser personal, en
direccion hacia algun objeto o a uso del préjimo.

2 De la Tesis: Lenguaije Linésico en la Revista Moralejas Comic (199-2004), Marleni Jeannete Martinez Vdsquez.




4. Gestos senales: en ellos se recogen los gestos que van destinados a manifestar una emocion,
pues las manos estdn controladas por la voluntad del rostro.

5. Gestos emblema: senales emitidas en forma intencional con un significado especifico que
puede ser traducido directamente por palabrass.

Las manos

Con cada accion podemos dar un mensaje al interlocutor.

Eemplos

Frotarse las manos: expresa una expectativa positiva. Si es rdpido, la persona muestra que va
a beneficiar al otro. Si es lento, el otro desconfiard porque la persona muestra que es beneficio
para ella.

Las manos en ojiva o triangulo: denotan seguridad. En un proceso negociador significa que
la persona ha tomado una decisidon, por lo tanto, si viene después de signos positivos es que
habrd

trato, pero si viene después de signos negativos no lo habrd. Los movimientos corporales reflejan
y expresan sin palabras las intenciones, actitudes y mucho de la manera de ser del individuo.

Movimientos corporales (la postura y el andar): la postura es el elemento mds facil de observary
de interpretar del comportamiento no verbal. Las posturas congruentes expresan acuerdo; las no
congruentes pueden establecer distancias psicoldgicas. La postura no es solamente una clave
acerca del cardcter, es también una expresion de la actitud, muchos de los estudios psicolégicos
que se han hecho sobre la postura la analizan segun lo que revela acerca de los sentimientos de
un individuo con respecto a las personas que lo rodean.

Ejemplo:

Sentarse y cruzar las piernas: si lo realiza un hombre, muestra su figura masculina, cuando lo hace
una muijer intenta llamar la atencidén o de dominar la situacion.

Asi mismo, la forma de la postura de un individuo puede denotar algun tipo de enfermedad.

Forma de andar
Cada individuo posee su propio estilo de andar.

3De la Tesis: Lenguaje Kinésico en la Revista Moralejas Comic (199-2004), Marleni Jeannete Martinez Vasquez.
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Ejemplo:

Andar tranquilamente: denota equilibrio, frmeza y precision en la toma de decisiones.

Andar lentamente: con las piernas separadas y el vientre hacia delante: vanidad y personalidad
acentuada.

Andar lento y descuidado: cansancio, indecision, aburrimiento y desdnimo.

Andar agil y vivaz: entusiasmo, resolucién y satisfaccion por la vida.

Si alguien que taconee con fuerza al caminar da la impresién de ser un individuo decidido.

Si camina ligero, podrd parecer impaciente o agresivo, aunque si con el mismo impulso lo hace
mds lentamente, de manera mds homogénea, hard pensar que se trata de una persona paciente
y perseverante.

Otra con muy poco impulso, como si cruzando un trozo de césped tratara de no arruinarlo y nos
dard una idea de falta de seguridad.

Expresion facial

Las expresiones faciales son un refuerzo de puntualizacion visual y de retroalimentaciéon de la
comunicacion no verbal . Es aqui donde la comunicacion no verbal cobra suma importancia, ya
que sin hacer uso de la palabra hablada o escrita se estd enviando mensajes al interlocutor, solo
mediante senales visuales.

Los signos faciales juegan un papel clave en la comunicacion. Estos son los indicios mds precisos
del estado emocional de una persona, asi se interpreta la alegria, tristeza, miedo, rabia, sorpresa,
asco o afecto. Senales con los 0jos: en Ias mismas condiciones de luminosidad las pupilas se
dilatan o se contraen segun la actitud de la persona. Cuando alguien se entusiasma se dilatan
las pupilas hasta tener cuatro veces el tamano normal. Pero cuando alguien estd de mal humor,
enojado o en una actitud negativa, las pupilas se contraen. Otro ejemplo es cuando se estd
pensando, si se ve hacia la derecha se estd creando, pero si se ve hacia la izquierda se estd
recordando. Si se ve hacia arriba se estd “pensando” imdgenes, si ve hacia el centro se estd
“pensando” sonidos y se ve hacia abajo se estd “pensando” sentimientos. No es posible crear
imdgenes, operaciones matematicas o razonamiento abstracto sin mirar hacia arriba.

Los tres tipos de personas, segun la PNL (Programacién Neuro Linguistica), de acuerdo con su
forma de pensar.




1. Cinestésicas o kinestésicas: son aquellas que piensan a través de sentimientos.
Usan lenguaje relacionado con los sentimientos: siento que no estd bien, tengo la impresiéon
de
que esto estd bien. Son sensibles al tacto y al olfato. Son personas que hacen las cosas despacio
y € acercan mucho al hablar.

2. Visuales: son aquellas que piensan a través de imdgenes. Usan lenguaje relacionado con la
vista: ya veo lo que quiere decir, no lo tengo claro. Son personas que hacen las cosas rapido
(necesitan ver todos los movimientos).

3. Auditivas: son aguellas que piensan a través de sonidos. Usan expresiones del tipo: me suena
extrano, ya he escuchado lo que ha dicho. Hablan pausados, dan mucha informacidn, y son
eeflexivos. Se acercan mds al interlocutor que las visuales.

Entonces, se puede decir que, todos los individuos son al mismo tiempo visuales, auditivos y
kinestésicos.

“El rostro queda dividido en tres partes: cejas y frente, ojos y pdrpados y la parte inferior que
comprende: boca, mentdn, meijillas y nariz”. 4

La alegria, se muestra en la parte inferior del rostro y ojos.

La tristeza, en los 0jos.

La reflexidn, en el rostro impavido.

la insatisfaccion, afecta la parte inferior del rostro.

la célera, en la parte inferior del rostro y en la zona frente-cejas.
La sorpresa, en |los 0jos.

El asombro, en los ojos.

El miedo, se manifiesta, sobre todo, en los 0jos.

El desprecio, en la zona frente/ cejas y 0jos.

VONSTOARLON =

“El sistema de codificacion llamado F.AS.T (Facial Affect Scoring Technique) senala que parte
del rostro reacciona con mayor fuerza a nueve estimulos que son:

Asco - boca/meijillas

Miedo - pdrpados/ojos

Tristeza - frente, pdrpados, ojos y cejas

“De la Tesis: Lenguaije Linésico en la Revista Moralejas Comic (199-2004), Marleni Jeannete Martinez Vdsquez.
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Alegria — meijillas, boca y cejas
Sorpresa — ojos, boca y mejillas.®

Proporcion gesto y postura

La proporcion entre gestos y postura es una forma de evaluar el grado de participacion de un
individuo en una situacién dada. Si un hombre sacude enérgicamente los brazos no parecerd
convincente si sus movimientos no se extienden al resto del cuerpo.

La semiédtica y semiologia
Se define como el estudio de los signos. Un signo (del griego semeion) es todo lo que se refiere a ofra
cosa (referente), es la materia prima del pensamiento vy, por lo tanto, de la comunicacion.

La palabra semidtica proviene del griego semeion, que significa signo. Se frata, entonces, de la ciencia
que estudia los sistemas de signos. También se le suele llamar semiologia, aungque no existe un consenso
total entre los estudiosos acerca de si los términos semidtica y semiologia han de ser equivalentes.

Para Saussure, la semidtica o semiologia es una “ciencia que estudia la vida de los signos en el seno de
la vida social”, y él postulaba que esta ciencia era absolutamente necesaria para poder fundamentar la
lingUistica, que, en su concepcion, no seria mds que una parte de esta ciencia general.

Para el americano Peirce, la semidtica es “una doctrina casi necesaria y formal de los signos”, el marco
propuesto para una teoria general del conocimiento.

Dado que la semiologia cuenta con un cardcter puramente extensivo —pues todo es signo y, en
consecuencia, fodo puede someterse a un andlisis semioldgico- se puede distinguir entre algunos tipos
de estudios:

1) Semidtica tedrica, la que se encarga de definir los conceptos bdsicos de “signo” y “sistema”.

2) Semidtica descriptiva, la que analiza, segmenta y clasifica las situaciones comunicativas,
tanto lingUisticas como no lingUisticas.

3) Semidtica aplicada a cualquier dmbito de comunicacion: el cine, la biologia, el folklore, la

publicidad, la literatura, etc.¢

5De la Tesis: Lengudije Kinésico en la Revista Moralejas Comic (199-2004), Marleni Jeannete Martinez Vasquez.
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La semidtica del vestuario

El vestuario comunica algo. Los seres humanos tienen la capacidad de emitir juicios de valor por lo que
ven. En cuestion de segundos, se puede evaluary dar atfributos a una persona de lo que se percibe en
su forma de vestir.

El vestuario es muchas veces una tarjeta de presentacion de un individuo, ya que refleja costumbres,
proveniencia, profesion u oficio o singular personalidad, ya que cadaindividuo posee gustos individuales
y muchas veces bien definidos.

Asi mismo, el uso de accesorios en la indumentaria, no siendo muchas veces un simple adorno, sino una
particularidad de la personalidad del portador.

Influencia de la voz y del lenguaje

La influencia que ejerce el lenguaje en la sociedad se manifiesta en el hecho de que el 99 por ciento
de la comunicacion se realiza a través de la palabra hablada. Disraeli dijo: * No hay indicador del
cardcter tan seguro como la voz”. La impresion que causa und pPersona en sus Nuevos conocidos,
depende, en gran parte, de su voz y de su lenguaje. No puede hablar durante mucho tiempo, sin dar
a conocer sus infereses, sus éxitos, su filosofia de vida o su estado emocional.

Doblaje

Sustitucion de la voz del actor que interpreta una pelicula o un programa de television por la de otra
persona, en la misma lengua o fraduciendo los didlogos del idioma original.

El doblaje es una ftécnica audiovisual, aplicada a productos cinematogrdficos y televisivos,
consistente en sustituir los didlogos dichos por los actores en un idioma por ofros didlogos de significado
similar y en otro idioma. Los actores de doblaje tratan de ajustar lo mdas posible su interpretacion a la
original.

Sensaciones psicoacusticas

La Psicoacustica, en términos muy generales, es una disciplina que estudia la relacion entre el sonido y
la manera en la que se percibe y las opiniones subjetivas con respecto a sus caracteristicas.

Se apoya en ofras disciplinas como la Fisica, la Psicologia, la Fisiologia, Ias Ciencias Auditivas, las Ciencias
Computacionales y la Musica. Algunas de las aplicaciones de esta ciencia son la creacion de aparatos
auditivos, ambientes de audicion y produccion de medios audiovisuales.
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Sonido

Fendmeno fisico que estimula el sentido del oido. En los seres humanos, esto ocurre siempre que una
vibracién con frecuencia comprendida enfre unos 15y 20.000 hercios llega al oido interno.

El hercio (Hz) es una unidad de frecuencia que corresponde a un ciclo por segundo.

Estas vibraciones llegan al oido interno fransmitidas a fravés del aire. Sin embargo, en la fisica moderna
se suele extender el término a vibraciones similares en medios liquidos o sélidos. Los sonidos con frecuencias
superiores a unos 20.000 Hz se denominan ultrasonidos.

Mdsica

Movimiento organizado de sonidos a fravés de un continuo de fiempo. La musica desempena un papel
importante en toda sociedad y existe en una gran cantidad de estilos, caracteristicos de diferentes
regiones geogrdaficas o épocas historicas.

Caracteristicas tradicionales del sonido

El concepto bdsico es el de " VOLUMEN *. Desde del punto de vista psicoacustico, el volumen es relativo
y no se mide solo por su infensidad, sino también por otros factores como la espectacion, concordancia
y discordancia, estructura armonica, la sensibilidad auditiva y el tono.

Tono

También esun conceptorelativo ala psicoacustica, y desde el punto de vista del RANGO DE FRECUENCIA
de un instfrumento musical o inclusive la voz humana. Es el afributo de una sensacion auditiva en la cual
el sonido puede ser ordenado en una escala musical.

Timbre

Se frata de un concepto de * ENTONACION “. Los instrumentos musicales tienen este atributo perceptual
de cualidad, esto permite identificar, por su sonido a un instrumento o por su voz a una persona. Se ha
demostrado que el reconocimiento de sonidos también depende de los sonidos que se asocian con el
“ataque” o primer momento de emision.

Duracién

Es solo el TEMPO en que un sonido "vive" desde la pendiente de volumen, hasta que llega a su maximo
punto (sonido directo). El campo de sonido temprano (cuando comienza a morir el sonido) hasta el
campo acustico de reverberacion (su ambiente y término).




Otras formas del sonido son: la masa, que es la energia mecdnica que mueve la membrana auditiva o
de un micréfono; el color, el significado o informacién que puede traer el sonido; pendiente, que trata
sobre la cantidad de “eco” de un sonido, y velocidad, la cual varia en el medio que se propaga o €l
tiempo de emision de este.

Cronologia
Serie de personas o sucesos historicos.

Animacion
Es el resultado del proceso de tomar una serie de imdgenes individuales y concatenarlas en una
secuencia temporizada, de manera que den la impresidén de movimiento continuo.

Narrativa visual

Empleada para contar historias, secuencias de acontecimientos.

Cuando se habla de animacidn, en seguida surge en la mente la idea asociada a las peliculas, desde
las de dibujos animados hasta los recientes logros en animaciéon, por ordenador.
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Conceptos fundamentales de diseno

Grafismo
El grafismo es una composicion grafica que trata de interpretar un mensaje a través de elementos
ordenados.

Color
Es un denotativo cuando se emplea como representacion de la figura u otro elemento, es decir,
incorporado a las imdagenes reales de la fotografia o ilustracion.

En la psicologia de los colores, estan basadas ciertas relaciones de estos con formas geométricas y
simbolos, y también la representacion herdldica. Los colores cdlidos se consideran como estimulantes,
alegres y hasta excitantes y los frios como tranquilos, sedantes y, en algunos casos, deprimentes.

Los colores expresan estados animicos y emociones de muy concreta significacion psiquica y también,
ejercen accion fisioldgica.

El amarillo

Es el color que se relaciona con el sol y significa luz radiante, alegria y estimulo.

Es el color mds intelectual y puede ser asociado con una gran inteligencia o con una gran deficiencia
mental; Van Gogh tenia por este color una especial predileccion, particularmente en los Ultimos anos
de su crisis. Este primario significa envidia, ira, cobardia, y los bajos impulsos, y con el rojo y el naranja
constituyen los colores de la emocion. También evoca satanismo y traicion. Es el color de la luz, el
sol, la accidn, el poder y simboliza arrogancia, oro, fuerza, voluntad y estimulo. Mezclado con negro
constituye un matiz verdoso muy poco grato y que sugiere enemistad, disimulo, crimen, brutalidad,
recelo y bajas pasiones. Mezclado con blanco puede expresar cobardia, debilidad o miedo y también
riqueza, cuando tiene una leve tendencia verdosa.

Rojo

El rojo estd relacionado con el fuego y sugiere calor y excitacion.

Se le relaciona con la personalidad extravertida, que vive hacia afuera , tiene un temperamento vital,
ambicioso y material, y se deja llevar por el impulso, mds que por la reflexion. Este color simboliza sangre,




fuego, calor, revolucién, alegria, accion, pasién, fuerza, disputa, desconfianza, destruccion e impulso,
asi mismo crueldad y rabia. Es el color de los manidticos y de marte y también el de los generales y los
emperadores romanos y evoca la guerra, el diablo y el mal. Como es el color que requiere la atencién
en mayor grado y el mds sobresaliente, habrd que controlar su extension e intensidad por su potencia
de excitacion en las grandes areas, cansa rdpidamente. Mezclado con blanco es frivolidad, inocencia,
y alegria juvenil, y en su mezcla con el negro estimula la imaginacién y sugiere dolor, dominio y tirania.

El azul

Colordelcieloyelagua, esserenidad, infinito y frialdad. Se le asocia conlosintrovertidos o personalidades
reconcentradas o de vida interior y estd vinculado con la circunspeccion, la inteligencia y las emociones
profundas. Es el color del infinito, de los suenos y de lo maravilloso, y simboliza la sabiduria, fidelidad,
verdad eterna e inmortalidad. También significa descanso, lasitud. Mezclado con blanco es pureza,
fe, y cielo, y mezclado con negro, desesperacion, fanatismo e intolerancia. En grandes extensiones no
fatiga los ojos.

El naranja

Mezcla de amarillo y rojo, tiene las cualidades de estos, aunque en menor grado.

Es algo mds cdlido que el amarillo y actia como estimulante de los timidos, tristes o linfaticos. Simboliza
entusiasmo y exaltacién, y cuando es muy encendido o rojizo, ardor y pasion. Utilizado en pequenas
extensiones, es un color utilisimo, pero en grandes dreas es demasiado atrevido y puede crear una
impresion impulsiva que parecerd agresiva. Mezclado con el negro sugiere engano, conspiracion e
intolerancia y cuando es muy oscuro, opresion.

El verde

Color de los prados hUmedos, es fresco, tranquilo y reconfortante. Es un color de gran equilibrio,
porque estd compuesto por colores de la emocién (amarillo = cdlido) y del juicio (azul = frio) y por su
situacion con blanco expresa debilidad o pobreza. Sugiere humedad, frescura y vegetacion, simboliza
la naturaleza y el crecimiento.

El violeta

Es madurez, y en un matiz claro expresa delicadeza.

Significa martirio, misticismo, tristeza, aflicciéon, profundidad y también experiencia. En su variacion al
pUrpura, esrealeza, dignidad, suntuosidad. Mezclado con negro es deslealtad, desesperacion y miseria.
Mezclado con blanco, muerte, rigidez y dolor.
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El blanco

Es pureza y candor.

Transicional en el espectro. Se le asocia con las personas superficialmente inteligentes y sociales, que
gustan de la vanidad de la oratoria y simboliza la primavera y la caridad. Incita al desequilibrio y es el
favorito de los psiconeurdticos porque produce reposo en el ansia y calma, también porque sugiere
amor y paz y por ser al mismo tiempo el color de los celos, de la degradaciéon moral y de la locura.
Significa realidad, esperanza, razén, logica y juventud. Aquellos que prefieren este color detestan la
soledad y buscan la compania. Es el que mayor sensibilidad posee frente ala luz. Es la suma o sintesis de
todos los colores, y el simbolo de lo absoluto, de la unidad y de la inocenciaq, significa paz o rendicion.
Mezclado con cualquier color reduce su croma y cambia sus potencias psiquicas, la del blanco es
siempre positiva y afirmativa. Los cuerpos blancos dan la idea de pureza y modestia.

El negro
Tristeza y duelo.
Simbolo del error y del mal. Es la muerte, es la ausencia del color. Estiliza y acerca.

El gris

Resignacion; el gris pardo, madurez; el oro, riqueza y opulencia; y la plata, nobleza y distincion.

No es un color, sino la transicion entre el blanco y el negro, y el producto de la mezcla de ambos.
Simboliza neutralidad, sugiere fristeza y es una fusion de alegrias y penas, del bien y del mal.

Linea

La linea es el elemento bdsico de todo grafismo y uno de los mds usados. Representa la forma de
expresion mas sencilla y pura, pero también la mdas dindmica y variada, fiene tanta importancia en un
grafismo como la letra en un texto. Estd formada por la unidon de varios puntos en sucesion, pudiéndose
asimilar a la frayectoria seguida por un punto en movimiento, por lo que fiene mucha energia y
dinamismo. Su presencia crea tension y afecta al resto de elementos cercanos a ella.

En una composicion define direccionamiento, que estard mds acentuado cuantas mas lineas paralelas
haya. Esta cualidad se puede usar para dirigir la atencion en una direccidon concreta, haciendo que el
espectador observe el lugar adecuado.




La linea recta vertical

Sugiere elevaciéon, movimiento ascendente, actividad. También expresa equilibrio, pero inestable,
como si estuviera a punto de caer. Esto se puede corregir haciendo trabajar las lineas verticales
con otras horizontales de apoyo, que les dardn la estabilidad de que carecen.

La linea recta horizontal
Expresa equilibrio, calma, equilibrio estable.

La linea recta inclinada

Al contrario de la anteriror, expresa tensién, inestabilidad, desequilibrio. Parece que estd a punto
de caerse. Dentro de las lineas inclinadas, la que forma 45° con la horizontal es la mds estable y
reconocible.

Linea curva
Es la linea mds libre y la mds dindmica de todas, pudiendo sugerir desde un movimiento
perfectamente definido, hasta un movimiento cadtico, sin reglas.

Tipografia

Segun Alan Swan, la tipografia juega un papel fundamental en la presentacion de cualquier material
escrito, por tanto, el estudio de la tipografia debe realizarse con sumo cuidado para que el mensaje
que se desea transmitir, sea percibido adecuadamente y de forma agradable.

Diseno

Se define como el proceso previo de configuraciéon mental “pre-figuracion” en la busqueda de una
solucién en cualquier campo. Etimoldgicamente derivado del término italiano disegno dibujo, designio,
signare, signado “lo por venir”, el porvenir vision representada grdficamente del futuro, lo hecho es la
obra, lo por hacer es el proyecto, el acto de disenar como prefiguraciéon es el proceso previo en la
bUsqueda de una solucién o conjunto de las mismas. Plasmar el pensamiento de la solucion mediante
esbozos, dibujos, bocetos o esquemas tfrazados en cualquiera de los soportes, durante o posteriores a
un proceso de observacion de alternativas o investigacion.

35



36

Multimedia

En informdtica, forma de presentar informacion que emplea una combinacion de texto, sonido,
imdagenes, animacion y video.

Multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes pldsticas, pero con un
alcance mas amplio. Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene cierto control sobre la
presentacion del contenido, como qué desea ver y cuando desea verlo.

Material audiovisual
Sistema didactico es aquel que muestra, demuestra y consolida la concepcion de las ideas a fraves
de laimagen y el sonido.

Software

Se refiere al equipamiento logico o soporte l6gico de un computador digital. Comprende el conjunto
de los componentes |6gicos necesarios para hacer posible la realizacion de una tarea especifica, en
contraposicion a los componentes fisicos del sistema (hardware).

Photoshop
Software profesional de creacion grafica y edicion de imagenes de Adobe.

Flash

Creado por Macromedia. Esta tecnologia permite la creacion de animaciones, entre ofras cosas,
utiizando menos ancho de banda que otros formatos, como AVI o MPEG.

Freehand
Programa de dibujo con todas las facilidades para Macintosh, de Aldus Corporation, Seattle, WA, que
combina una amplia gama de herramientas de dibujo con efectos especiales.

Hardware
Hardware es la parte fisica de un computador y mds ampliamente de cualquier dispositivo electronico
(placa, micro, tarjetas, monitor...).




CD

Sistema de almacenamiento de informacion.

Es un soporte digital optico utilizado para almacenar cualquier fipo de informacion (audio, video,
documentos y otros datos).

Tableta digitalizadora
Una tableta digitalizadora es un periférico que permite al usuario infroducir graficos o dibujos a mano,
tal como lo haria con Iapiz y papel.
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Para el presente proyecto multimedia se ha empleado el Método
‘ de Cuatro Etapas. Se inicia con la etapa racional.

&‘ En esta etapa se recopila la informacién empleada para la
elaboracion del material, investigando tanto en libros textos de
E diseno grafico, caricatura, ilustracion y psicologia, comoinformacion
TAPA dentro de la Web.
'R-E' Se decide tomar el tema de lo que conlleva la creacién de un
'ATIV personaje visto desde un drea psicoldégica, tomando en cuenta
4 la carencia de la puesta en prdctica de un estudio de los mismos
dentro del dmbito de diseno y el mal manejo de personajes reales
para cortos, anuncios, etc.
Seinncluyen aspectos cotidianos como las posturas que se toman en
ciertos momentos y que denotan alguna intencidén en particular.

Sobre esa base se desarrollan los temas en el material.
- Kinésica

- Estereotipos

- Arquetipos

- Fenotipos

- Personalidad

- Guia de un pesonaje.

Ademds, se recopilan imagenes de alta resolucidon de series conocidas para graficar algunos temas y
para que el observador tenga un mejor concepto de lo que se ha de explicar.
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...........

ncepto de Arquetipo y su empleo en imégenes de
reve muesira de pelicuala de los mismos, para

- Textura de papel acuarela, blanco.

Es en esta etapa se comienza a desarrollar un
concepto, que proponga una solucidn visual de
diseno y se ajuste a las necesidades requeridas.

Definiendo un concepto

Se busca, mediante los colores rojo, amarillo, blanco
y negro, cierto dinamismo y vivacidad en el diseno.
Se juega con formas planas para el diseno que serd
visualizado en pantallla.

Se comienza a plantear un diseno para la
diagramacion de texto, sean estos titulares, o
contenido.

Concepto creativo

Tomando en cuenta que, la idea de crear un
personaje se conceptualiza en sus incios con
bocetos elaborados sobre papel, se propone
emplear elementos como la textura del mismo,
como base del diseno.

- Marco negro para encuadrar.




Seleccién de la tipografia titular

Definido el concepto creativo, se dispone a la
bUsqueda de una tipografia que se adecue al
mismo, proponiendo varios tipos y descartando
aquellos que no llenan el requisito deseado para
resolver dentro del diseno.

Tipogrdfia titular definida

TIZA

Esta tipografia es la seleccionada por adecuarse
mejor al concepto planteado, es legible y
bastante dindmica en su forma.

Una de las ventajas que posee este tipo, es la
aceptacion de caracteres especiales como lo
son los signos de puntuacion.

La no aprobacion de los otros tipos propuestos fue
porlamalalegibilidad delmismo, no concordante
al concepto y la no aceptacion de caracteres
especiales o signos de puntuacion.

Color del tipo

Para la tipografia titular se dispone el color negro,
para que continve siendo legible y no moleste al
momento de la lectura y al mismo tiempo que
tenga contraste con el fondo propuesto.

&

carboonclllc pale
éceann¢
ChINYZN
LI Gaiioung &r
TIZA

CONCEPTOS
BASICOS

FARA UN FERSONAJE
DE CARICATURA

Titulares en tipo Tiza color negro
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Concretacion del concepto creativo

Teniendo definido el tipo de fuente, el
elemento del marco de encuadre del aréa
de trabagjo, se cambia la textura blanca de
papel acuarela, por una textura de papel
pergamino, el cual agrega un detalle visual
qgue no interfiere con la atencidon centrada
al texto contenido y crea una sensacion de
dinamismo indirecto en el drea.

Diagramacion

POSTURA.

La postura €s el elémento mas facil de observar
y de interpretar del comporiamiento ne verbal.

Las posturas congruentes e:cpresarhawerdo‘

las no congruentes pueden = establecer
distancias psicologicas. q

La postura no es solamente una clave acerca
del cardoter, s tamblén una, expresion de la
actitud, muchos ‘de los estudios psicologicos,
gue se han_hécho sobre Ja postura la analizan
segun lo gue revela acerca de los sentimientos
de un individuo con respecto a las persanas que
lo rodean. ¢ 3 :

Asi mismo se comienza a concretar la diagramacion de los textos y otros elementos como los botones
principales, la tipografia complementaria y el tamano del formato de trabajo, el cual corresponde a
800 x 600 pix. y con la opcidn de Full Screen para pantalla completa al momento de correr el disco.

Correcciones

Al tener elaboradas algunas piezas del diseno, se comienzan a corregir elementos como color, tamano,
posicion de botones, la fipografia complementaria, que en vez de arial se frabaja con la tipografia

fahoma.

La postura es el elémento mas facil de observar
v de interpretar del comportamiento no verbal.

Les posturas congruentes expresardacuerdo,

las no congruenies pueden  establecer
distancias psicologicas S

La postura no es solamente una clave acerca
ambién Una, expresion de la
los estudios psicalgioos,
sobre la postura la analizan
acera de los sentimi
de un individuo con respecto a las persanas qu
o rodean. . :

POSTURA

Lo postura es el elamento mis ficil de observar
 de interpretar del comportar rbal

revela
de U individuo con respecto a as personas due.
o rodean:




Elementos grdficos de apoyo visual

Para reforzar el concepto de diseno, se propone
emplear otros elementos de uso de oficina como
hojas de nota, clips y pushpin para sujetar otros

elementos como slides, efc.

Graficos a full color

Los grdaficos incluidos en el material son:

- Imdagenes redibujadas y coloreadas en
Freehand.

- Imdagenes dibujadas a mano.

- Imdagenes trabajadas en Photoshop.

- Imdagenes de Internet, de series conocidas.

- Imagenes del autor Finlay Cowan para
graficar en el tema arquetipos.

- Imdagenes escaneadas y coloreadas de
otros documentos.

Antes

Imagen de autoria propia

Imagen dibujaoda a mano para definir y graficar
el concepto de Fenotipo

e/ /Documents: %8 | ¥ | B

Elementos grdﬂcos de apoyo (video bajado de youtube, de
la pelicula La Era de Hielo 2, con un audio no original al de la pelicula)

y grdficos redibujados en el programa Freehand.

Imagen digitalizada y coloreada en el programa
Photoshop, con ayuda de una tableta digitadora.
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Imagen bajada de un Sitio Web con mala llustracién digital empleando de base laimagen del
definicion de imagen lado izquierdo para su elabracion en el programa
Photoshop, con ayuda de la tableta digitadora.

ESTRUCTURA

=

[ — \ i \

Imagen de autoria propia Imagen basada en el
personaje de Dona
Tremebunda de los chistes
de Condorito

Al momento de crearun personaje, se debe crear un estandar en las medidas y proporciones del mismo,
es nesesario determinar la altura y posicion de las formas basicas que lo puedan conformar, es aqui
donde el empleo de lineas guia entra en juego, diendo de una excelente utilidad.

Imagen de autoria propia

Imagenes empleadas para ilustrar algunos Imagenes empleadas para ilustrar guia grafica de
estereotipos. personaqje.




Antes

- )

Imagen de autoria propia

Boceto para graficar personaje.

mdgen de autoria propia

Digitalizacion de personaje, a dibujo vectorial,
Freehand, y seleccion de color del mismo.
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Menu

Kinésica Expresion Posturg Movimiento Proporcion,
_.| facial corporal gesto y postura
Ejemplos:
- Mujer fatal
. i - Genio
Estereotipos | [Estereotipos dell |~ 2%
comic - Matén
- Campirano
- Bebé
- Descripcién por Finlay Cowan (arquetipos e ilustracion original F.C.)
Arque’npos | | - Reina/ princesa / diosa - Reina hechicera - Heroina joven
Arque-l-lpos — femeninos - Princesa guerrera * E&gﬁ;gﬁsibujos reconocidos y personajes de pelicula para graficar
1 Descripcién por Finlay Cowan Cowan (arquetipos e ilustracién original F.C.)
— Arque’rl.pos — | - Héroe guerrero - Antinéroe -Elrey -EL coémico - Nifo héroe
mOSCU“nOS - Mago o sabio * Ej. con dibujos reconocidos y personajes de pelicula para graficar manejos
Eneatipos de personalidad
- Reformador - Entusisasta
. - Ayudador - Desafiador
—8 Feno’rlpos Eneogrqmc —1 - Triunfador - Pacificador
M eneo’rlpo - Individualista
- Investigador
- Leal
Arquetipo de personalidad Ej. con personajes de series
- Ansioso de emociones - Pervertido
. n - Arquitecto - Rebelde
A— Personalidad Arque’rlpo de || - Autdcrata - Solitario
persono"dgd - Bizarro - Mdrtir
- Brabucoén - Juez
- Bufén - Monstruo
- Competidor - Protector
Guia de personaje Manual de Ficha |Elaboracion de
normas técnica personaje

Ficha para
descarga. pdf

Guw’opqro
descarga. pdf
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& Lacomprobacion delaeficacia delapropuesta grafica presentada,
se llevd a cabo con una muestra de dos grupos. La primera se
4ulo 5 realizd con estudiantes de primer a tercer semestre y la segunda,
\ Cap\‘U c9n~es’rud|,cm’res c;lel oc’:Toyo semes’rre: todos ellos de la carrera de
Diseno Grdfico, nivel Técnico y Licenciatura con la especialidad en

Editorial.

Lamisma se llevd a cabo pormedio de una encuesta, la herramienta
2y empleada para la recoleccion de la informacion acerca del
impacto generado por el material presentado al alumnado.

Cabe mencionar que segun el autor Malhotra, el método de

Cofhp,Ob encuesta es un cuestionario estructurado que se da a una muestra
y:OroDU OC?/O,7 a delapoblacionyestddisenado para obtenerinformacion especifica
Sstq chjfe ficg de los entrevistados. 7
Ic ﬁ/')Q/C/Q

Por ofra parte, cabe senalar que el Diccionario de Marketing de
Cultural S.A. define el término encuestacion como el método de
recogida de informacidén cuantitativa que consiste en interrogar
a los miembros de una muestra, sobre la base de un cuestionario
perfectamente estructurado.®

La encuesta se elabord de la siguiente manera:

- Preguntas demogrdficas: datos generales, de situacion laboral.

- Preguntas abiertas con relacion a diseno y diagramacion del contenido presentado.

- Preguntas cerradas con relacion a los temas en general.

- Serie de dos preguntas abiertas a los estudiantes sobre sus dificultades con la creacion de personagjes.

7: Del libro: Fundamentos de Marketing, 13a. Edicién, de Stanton, Etzel y Walker, Mc Graw Hill, 2004, P&gs. 212-219.
8: Del libro: Diccionario de Marketing, de Cultural S.A., Edicién 1999, Pag. 113.




Poblacion encuestada

La muestra se divide en dos grupos:

La primera, estudiantes del primer a tercer
semestre del técnico de Diseno Grdfico,
que equivale al 55% de la muestra total de
estudiantes encuestados.

La segunda, estudiantes del octavo
semestre de la Licenciatura de Diseno
Grdfico con la especialidad en Editorial
que equivale al 45% de la muestra total de
estudiantes encuestados.

Resultados de la encuesta realizada a estudiantes
de la primera muestra (1er. a 3er. semestre).

La poblacion encuestada en la primera muestra fue de 17 alumnos, 5 del sexo
femenino, equivalente al 29.41%y 12 del sexo masculino, equivalente al 70.59% de la poblacion
encuestada. El grupo universo de estudiantes cursantes de Expresion Grdfica ll es un estimado
de 125 alumnos, de los cuales se tomd como muestra a 17 alumnos.

De estos, el 88.23% se encuentra laborando y el 11.76 no labora.

100
90 88.23%

80 I —
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La poblacion que se encuentra laborando, lo realiza en:

Una editorial: 7%
Una agencia de publicidad: 13%
Una productora: 0% -
Otro: 80% ’ 13%
0% Editorial
80% Agencia de publicidad
Productora
Otro

Labor que desempena

64.71% |
_| Diagramador: 0%
— llustrador: 5.88%
% 5 88% —| Disenador: 0%
T éj% 0% L% | Dise~Aador web: 0%
(D@&" 06@ &@ b@“ Q&& &gé°° Varios de los mgngionodos: 17.65%
& N N Q@Qjo"’ 6\@@0 _Q&Q} Oftro ajeno al diseno: 64.71%
e;\oe O'(\O:b\
e

Habiendo contestado las anteriores respuestas acerca de datos demograficos
y de situacion laboral, se procedio a ver los resultados y a la interpretacion de
la encuesta elaborada con respecto al material presentado a la poblacion.
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Conrespecto al diseno
¢Crees que el diseno de fondo es un distractor?

100%

- El 0% de la poblacion contestd que si 90%
era un distractor. 80%

- E1 94.12% contestd que no distraia. ;8;

- EI 0% contesto que a veces 50%
- EI 5.88% de la poblacion no contestd 40%
la pregunta. 30%

20%
10%
0%

Si No Aveces No
contestd

¢Crees que el drea grdfica posee suficiente aire, y no se ve saturado?

- E1 88.23% de la poblacién contestd que

38.23% si poseia suficiente aire y que no se veia
saturado.

- EI 5.88% contestd que no, y que poseia
demasiado texto.

- El 5.88% de la poblacion no contestd
la pregunta.

- E1 0% diijo que a veces se vela saturado.

5.88% 5.88%
T T ’ ‘ T 0%
Si No Nula Aveces
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Con respecto al contenido escrito y grdfico

¢Es claro el contenido escrito?

90
80
82.65%
70
- E1 82.65% de la poblacién contestd 60
que si era claro el contenido escrito 50
- EI17% que no. 40
- EI0 % de la poblacion contestd
que no sabia. 30
20
10 17.35%
0%
0 T T
Si No No sabia

¢llustran las grdficas lo descrito?

No 0% by s

- El 100% de la poblacion contestd que
si, las graficas ilustran el contenido.

- El0% contestd que no.

- El 0% de la poblacion contestd que no
sabia.

No sabe 0%
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Con respecto al contenido escrito y grdfico

¢Consideras que es importante la psicologia, al momento
de elaborar un personaje ?

100
90
80
70

- EI 94.12% de la poblacion contestd
que si es importante la psicologia al

momento de elaborar un personaje 60
- EI 5.88% contestd que no. 50
- EI 0 % de la poblacion contestd 40
que no sabia. 30

20
10
0

94.12%

5.88 %

0%

Si No No sabe

:Son los temas aqui descritos de tu conocimiento?

- E129.41% de la poblacidn contestd que

si eran de su conocimiento.

12.76% & - E1 58.82% contestd que no, que no son de

29.41%

sU conocimiento.

- EI11.76% de la poblacion contesté que no

sabia.




Con respecto al contenido escrito y grdfico

¢Crees que el material te ayudard a desarrollar mejor tus personajes desde
el punto de vista psicolégico y visual?

100
90
80
70

88.23 %

- EI 88.23% de la poblacion contestd
que si, que el material serd de ayuda. o0
- E1 5.88% que no. 50
- E1 5.88% de la poblacion contestd 10
que no sabia. 30

20
10 5.88% 5.88%

0

Si No No sabe

A continuacion se presentan los resultados
de la muestra de los alumnos del 8vo. semestre

El grupo universo es de 34 alumnos cursantes de la clase de historieta.

La poblacion encuestada es una ,muestra de 14 alumnos, de los cuales 8 eran del sexo
femenino, equivalente al 57.14% y 6 de sexo masculino, equivalentes al 42.86% de la

poblacidén encuestada.

De la muestra, el 71.43% se encuentra laborando y el 28.57% no labora.
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La poblacién que se encuentra laborando, lo realiza en:

Una editorial: 7.14%

Una agencia de publicidad: 7.14% 7.14% 7.14%
Una productora: 0% Af 0% Editorial
. _ 0
Ofro: 57,14% 57 14% = Agencia de publicidad
Productora
m Otro
Labor que desempena

50 .

45 Diagramador: 0%

42 llustrador: 7.14%

30 L 22 Disenador: 43%

C/ 43% 45.16% | Disenador web: 0%
]8 21 43% Varios de los mencionados: 45.16%
o o— L rv— —|  Otro, ageno al disefio: 21.43%
$ < < P
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Con respecto al dieno,

¢Crees que el diseno de fondo es un distractor?

70
64.29%

v

21.43%

14.9%

0

Si No No contesto Aveces

- E1 14% de la poblacidon contestd que si 80 =
era un distractor. 70
- E1 78.57% contestd que no distrala. 60
- EI 0% contestd que a veces. 50
- E1 0% de la poblacién no contestd 40
la pregunta. 30
20
10 14:%
0 0% . 0%
Si No Aveces

¢Crees que el drea grdfica posee suficiente aire, y no se ve saturado?

- El 64.29% de la poblacion contestd que
si poseia suficiente aire y que no se veia
saturado.

- EI 21.43% contestd que no, y que
poseia demasiado texto.

- EI 14.29% de la poblacion no contesto
la pregunta.

- EI 0% dijo que a veces se veia saturado.
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Con respecto al contenido escrito y grdfico

¢Es claro el contenido escrito?

70
64.29%
60 ——
- El 64.29% de la poblacion contestd 501
que si era claro el contenido escrito 40

- EI 28.57% contestd que no.
- EI' 7 % de la poblacion contestd 30— 28.57%
gue no sabia.

20 —

10 I— 7%

O T T 1
Si No No sabe

¢llustran las grdficas lo descrito?

- EI 100% de la poblacion contestd que

0% No si, que las grdficas ilustran el contenido.
[0% No sabe - El 0% contestd que no.
- EI 0% de la poblacion contestd que no
Si sabia.
1 No
No sabe
100% Si
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Con respecto al contenido escrito y grdfico

¢Consideras que es importante la psicologia, al momento
de elaborar un personaje ?

120

- El 100% de la poblacion contestd 100
que si es importante la psicologia al 100%
momento de elaborar un personaje 80

- El0% que no. 60

- EI0 % de la poblacidon contestd

, 40
que no sabia.

20

0 0% 0%
Si No No sabe

¢Son los temas aqui descritos de tu conocimiento?

7% No sabe - El 64% de la poblacién contestd que
si eran de su conocimiento.

- E1 29% contestd que no, que no son de su
conocimiento.

- El 7% de la poblacién contestd que no
sabia.

Si
64% Si 1 No
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Con respecto al contenido escrito y grdfico

¢Crees que el material te ayudarda a desarrollar mejor tus personajes desde
el punto de vista psicologico y visual?

120 -

- EI 92.86% de la poblacion contestd 100 28804
que si,que el material serd de ayuda. g0l
- E10% que no.
- EI 7.14% de la poblacion contesto 60 1
gue no sabia.
40 L
201
7.14%
0 . 0% : !
Si ’ No No sabe

Conrespecto a las dos preguntas abiertas
ento de desarrollar un personaje, ;qué es lo que mds se te dificulta?

La mayoria respondié que las posturas. Otra de las respuestas fue el de poder
tfransmitir la complejidad de la personalidad del mismo, sus expresiones por
ejemplo.

¢Por qué crees que has tenido esta dificultad?
La mayoria respondid que es por la falta de prdactica de dibujo,
y varios colocaron que existe falta de material que les sea de ayuda.

* Estos datos generalizados se extrajeron de las dos preguntas abiertas realizadas en
ambas muestras. Se observan los mismos problemas en ambos grupos, de diferente
nivel académico, dificultad para crear posturas y que carecen de manterial de
apoyo.
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Analisis de la tabulacion de datos obtenidos

Tabulacion de datos

La tabulacién de datos ha constituido el primer
paso del andlisis.

Los totales, porcentajes y promedios dan
informacién bdsica sobre los indicadores de
medida.

Los resultados obtenidos por medio de la
tabulacion de datos de la encuesta, permiten
observar que el material cumple su funcion de
material de apoyo diddctico, el cual ayudard
al alumno a crear personajes mds completos.

Modelo de la encuesta presentada a los
alumnos para evaluacion del material
propuesto.

ENCUESTA

Edad:___Sexo: (F) (M) Semestre que cursa: Hobies :

Labora actualmente: @ @ Labor que desempefia: Diagramador

Labora en: Una editorial Ilustrador
Una agencia de publicidad Disefiador
Una productora Disefidor webo
Otro: Otro:

Habiendo visto el material propuesto:

Con respecto al disefio

¢Crees que el disefio de fondo es un distractor?

¢Crees que el area grafica posee suficiente aire,
y no se ve saturado?

Con respecto al contenido escrito y grafico

Sfo NOO No sabeo
Sio NOO No sabeo

Sl’O NOO No sabeo
Sl’O NOO No sabeo

¢Es claro el contenido escrito?
¢Ilustran las gréficas lo descrito?

¢Consideras que es importante la psicologia
al momento de elaborar un personaje?

¢Son los temas aqui descritos de tu
conocimiento?

¢Crees que el contenido de este material
te ayudara a desarrollar mejor tus personajes
| pun vi icologi visual?
desde el punto de vista psicoldgico y visua 5t No() Nosabe(D)

Al momento de desarrollar un personaje, équé es lo que mas se te
dificulta?

¢Por qué crees que has tenido estas dificultades?

Agradezco tu colaboracion
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%) Macromedia Flash Player 6
drchivo Ver Controlar Ayuda

ENEAGRAMA Y ENEATIPO

Eneagrama significa gréfico, de reve tipos o basado en
eneatipos. Esto es nueve tipos. basicas de personaiidad
que nos definen mediante un gréfico.

Cuando se habla de fenotipos en los entornos de
| Eneagrama de la Personalidad, sc entiend, puss, que
existen rasgos fisicos eneatipcos. y caracteristicos detidos
ol mundo psicoldgica intemo de cada individuo. En si usa
para la tipificaciin en el Eneagram, I3 observacién de un
indiduo incluye la percepcitn de sus liveas de expresicn,
gesios, tics, ademanes, posturas fsicas, formas . de
caminar, etz &5 dedir, toda la expresién cenestésica (o
en alalin caso su auséncia). También son observables el

timbre . ritmo de la voz, la expresién de Ia mirods, €l : 0
grado de luminacion de. los cios (y ante qué),% menor
grado, pero también, asuntos ya mds extemos pero

| licentes como s maners de vestise, y michos ctros :
detales y aspectos. . Eneagrama de la personalidad

2. Definicion de eneagrama y eneatipo,
graficacion del eneagrama.

¥ Macromedia Flash Player 6

Archivo Ve Controlar fyuda

FENOTIFO

shosss@idanad

Qundo hablamos de un fenotipo, hablamos de rasgos
similares entre indiiduos, tanto apariencia fisica v
constitucdn como la manifestacién  especifica de  un
determinado rasgo, sea fisica Y conductual(personalidad).

Por ejemplo:
‘Similtudes fisicas entre humanas y mascotas, por graficar un
ejemplo.

De esta caracterfstica.particular; nos podemos valer entonces
|| pora crear y satirizar personajes.

Sin embargo eviste I que s el fenotipo en el eneagrams,

Wl el cual podemos adoptar los rasgos caracteristicos que
describen a cada tpo, para dar una personaiidad un poco De esta caracteristica particular, nos podemos valer
mis defiida a nuestros personaes. o entonces paa crear y sarizar personajs.

1. Definicién y descripcion del significado
de fenotipo y graficacién del mismo para
ejemplificar explicacion.

%) Macrome dia Flash Player 6

Archive Ver Controlar Ayuda

ENEAGRAMA Y ENEATIFO
1. ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

Lz fenctipficacién que se plantea a continuacion tiene como objetivo lustrar a fisonomia caracteristics de cada eneatipo, Ests.
generalizacion de rasgos puede contener muches excepciones en la vida real. . Este estudio visual nos permitrd ampliar més la
comprensidn del Enesgrama de I Personaiidad, ademds de poder poneflo en practica al momento: de guerer elaborar a T
personaje y poder transmiti as! ol espectador una personalidad mds concreta en base a nuestra percepcdn de o reaidad:

3. Menu para graficar los tipos de eneatipos.




) Nacromedia Flash Player 6

)5

Avewo Ver Conlar_Ayuds

»

ENEAGRAMA Y ENEATIPO

1 ILUSTRANDO LA FENOTIFIFICACION

sheess@uiauaad

Tipo 1. 1 REFORMADOR.

E1tpo racona, deasta, e s8dos prinopcs,
aco

Porte arstocinn, posturs erquid, cabezs en
3o, miradafs. Handiula apretace,
misclosen tensdn, cefo funcc, dedo

Limpos, pucres,ropa bien poncroda
bl coorcinads, v modsacs

 Macromedia Fash Player 6

B[]

»

ENEAGRAMA Y ENEATIPO
1. ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

Tipo 4. EL INDIVIDUALISTA.

i tpo sensble,rseade, expresi,
ramtco, ensimismado y temperanenta
Intenso, apremiantes,  menudo dleganes y
sfsicadesas como cnsmsmadas.

Con regutrdad mussrantez smarent,

 Macromeda Flash Player 6
i Ve ey

ENEAGRAMA Y ENEATIPO
1 ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

Tipo 7. EL ENTUSIASTA.

1o acio, amigo e pasalo bien,
‘spontineo, versit, codcoso  disperso
A 1 g caro qué deseo ser cuando.
e mayee:

Sonvetes y adianes, nformaes,
enrofticos, sonisa ampls,nart gy /0
respingad. En gunas ocasiones s orma d
vt dena su suandd. Sembiante muy
nimace, A raslr s s mochs
estos con as mancs

Se detrsen técimente

4. Descripcion de cada uno de los nueve tipos del eneagrama de la personalidad y graficacion de

los mismo.

) Macromedia Flash Player 6
Archivo VerCorroa_Ayuda

ENEAGRAMA Y ENEATIPO

1. ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

shnassuunvaad

Tipo 2. EL AYUDADOR.
i tpo afectso, amigabi, s,
genercss, complacerte y posesio.

M nteesan s prsonas

Hombre: pecho nflado,aspecto rguleso e

3 Wacromedia Flash Player 6

ENEAGRAMA Y ENEATIPO
1. ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

hnassuuruaad

Tipo 5. EL INVESTIGADOR.

1 tpo ceabal, pentrants, prcept,
oo, eservado  aisdo. iQue
307 "4V 3 1 tentams de ot manera?”

Postura cmo colgada de un qache,

Indferentes, paos, poco vials

Parcen conenidos y conroladc, con un

enpusfe cororlpocd xpresvo, A menudo
e camrar et miaca

£ Wacromedia Fash Player 6
o Vor Cotlar s

ENEAGRAMA Y ENEATIPO
1 ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

DT TEEEEE

Tipo 8. L DESAFIADO)
€1t podercso, daminants, squro e i
mimo,cecddo, volurtarcs y retacer "oy
e e i estre

poseen una presenc fsca

Mg dura y penetante,
impetucsos, dominartes

Vox rme  que saben modlar pora
consegul € miximo eeco. Notabe fuerza
i, Emplean n rtundo lenguae r0
v,

03 Macromedia Flash Player 6
’

»

ENEAGRAMA Y ENEATIPO

1. ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

-...n;&auv“.,

Tipo 3. EL TRIUNFADOR.

190 pragrmitis,oretado al éxto,
dapable, soresaient, ambceso y
consciente de s magen

Aspecto fime, espalda erguids, posira
estéica. A veces moestan una imagen
atéica ¢ impecabi, vestos para & éxto.
Energéticos, aparentan conlnza en i

Usmatvo, 5 actos pueden parecer
sayados, mirada atractiva pero .

ENEAGRAMA Y ENEATIPO
L ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

;.»;‘;8...“..

Tipo 6. EL LEAL.
o comprometido, orertado a
sequrda, encantado,responsable, nenfoso
y descontodo

Expada nchs, s cortoy ferte,
cverpo esttic, ben ormace.

A veces defensvos, con una miada
nenvess ¢ nermitent, o desfanes,
scseniendo b miaca. Otz veces con s
mirada mabi  dverida. 0fs waces, con
cispay que pcen cambir e tonaldad
Segin el estaco rteno, Mimiento coporal
constnte nevescs, esticlodores

 Wacromedia Fash Player 6

Brdwo Ve Contdr_Avude

ENEAGRAMA Y ENEATIPO
1 ILUSTRANDO LA FENOTIPIFICACION

Tipo 9. EL PACIFICADOR.

o ndolente, modesto recepiv,
anquizado,simtco  slstech, g0
ormene,

Cimodos  resjads. Cuerpo d pers,
aspectolnto confortae,

Pegareo, desoodo

Cuerpo anha, mars grandes, miada

Suclen tener mayor animaciénen
sembante que en o cuero.
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De esta forma es que el contenido de los temas dentro de el material interactivo se encuentrarealizado:
se da una descripcion del tema con bases psicoldgicas y graficado a su vez para mejor comprension
de los conceptos expuestos.

En algunos de los temas se ha incluido audio, como en la postura y algunos de las descripciones
graficas de estereotipos, con el propdsito de reforzar de manera auditiva lo que encierra el concepto,
y que el alumno asocie imagen y sonido.

La mayoria de estudiantes considera que el mateteial audiovisual serd Ufil
para comprender y desarrollar de una mejor manera personagjes, desde el
punto de vista psicoldgico.

Graficando los tfemas planteados conimdagenes conocidas, el alumno puede
comprender de mejor manera la forma en que estd desarrollado un personaje
de caricatura, encontrando bases comparativas y asociativas.

Para el empleo de esta guia, el docente o catedrdtico debe contar con
una computadora portdtil, con programas de software como Flash Player,
canonera y bocinas para que el alumno pueda prestar atencidén al audio el
los casos correspondientes.

La guia contiene fundamentos de psicologia, dando una idea global del
tema sugerido, donde el catedratico puede hacer una sintesis del mismo vy
exponerlo al alumnado.

El catedrdtico puede seleccionar alguno de los temas propuestos para

mostrar, segun le sea necesario dentro de la catedra.

A corto plazo, el material interactivo serd publicado en una seccién de la
pdgina www.tucanalweb.com para acceso de los estudiantes.
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& ASferra- E. Wright. A. Rice

Personalidad y relaciones humanas
’ . .7
‘O\\o 2da. Edicion

.og MCGRAW-HILL de MEXICO, septiembre 1987
i .
\ Cowan, Finlay
Dibujar y pintar mundos de Fantasia
Evergreen 2006
Croy, Peter

Aprender a dibujar, guia practica de dibujo
para principiantes y avanzados
Evergreen, 2007

McConell, James V.

Enciclopedia Practica de Psicologia

Estudio del comportamiento humano Tomos | y |l
5ta. edicion (segunda en espanol)
MCGRAW-HILL de MEXICO, Febrero 1992

Pedroni,Ana Maria

Semiologia un acercamiento didactico

Editorial Universitaria

Universidad de San Carlos de Guatemala, Guatemala, 2004

Pina Lewandowsky, Francis Zeischegg
Guia practica de diseno digital, método facil de aprender a disenar
Editorial Parramon, 2005

Océano Uno

Diccionario Enciclopédico ilustrado
Del grupo Editorial Océano
Impreso en Colombia

Edicion 1992
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Otros documentos

Del Vechio Mendoza, Jessika Valesca
Tesis: Manual de terminos ilustrados para las asignaturas de Expresion Grafica (1998)
Ubicacion: Biblioteca de la Universidad de San Carlos de Guatemala

Martinez Vasquez, Marleni Jeannette

Tesis: Lenguaije Kinésico en la Revista Moralejas Comic (1994 - 2000),
Ubicacién: Biblioteca de la Universidad de San Carlos de Guatemala
Revistas de la serie

Dibujarte la revista del dibujante

Por EDITOPOSTERS S.A

México 2001-2005

Fotocopias

Copias de material recopilado durante la carrera de Diseno Grdfico.

Hart Christopher
Curso Completo de Dibujos para Comics

How to Draw Anime & Game Characters, Vol.1 Basoc for Beginners and Beyond
Maddocks

Como dibujar Coémics un libro para perfeccionarse en el dibujo de humor

Pdf

Casares Garcia, Pilar M.
Perfil de los personajes femeninos en el cine infantil. La factoria Disney del siglo XXI.




Addenda a la Il Ponencia: Los lenguajes de las artes: escenas y escenarios en educacion.
El sonido en el Cine

How fto draw Manga
Sitios Web consultados

http://www.animation.dreamers.com/clases/cooltoons/movement.php
http://www.cristalab.com/tutoriales/67 /tutorial-de-animacion-y-expresion-de-personajes-en-flash
http://osound101.blogspot.com/2005_09_01_osound101_archive.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/1277.php

http://www.mlcomics.com/cuco/narracion-grafica/narragraf.htm
http://www.monografias.com/trabajos11/disegraf/disegraf.shtm
http://www.monografias.com/trabajos38/personalidad/personalidad.shtml
http://www.todohistorietas.com.ar/cartadepresentacion.htm
http://www.uc3m.es/marketing2/personalidad.htm

Wikipedia, la enciclopedia libre, Fundacién Wilimedia, 2008

Los audios incluidos en el cd, no son propios del autor, las pistas incluidas
tienen su identifacién correspondiente.

http://www.soundsnap.com
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& Animacion

Es aquella técnica para dar sensacion de movimiento a imdgenes o
. dibujos.
(o) J

G\o Bidimensional (2D):
Que posee dos dimensiones, por ejemplo, ancho y largo, pero no
profundo. Los planos son bidimensionales, y solo pueden contener cuerpos
unidimensionales o bidimensionales.

Tridimensional (3D)

En geometria y andlisis matemdatico, un objeto o ente es tridimensional si tiene tres dimensiones. Es decir
cada uno de sus puntos puede ser localizado especificando tres nUmeros dentro de un cierto rango.
Alto, ancho y profundidad.

Grdficos 3D por computadora

El término grdficos 3D por computadora o por ordenador (en inglés 3D computer graphics) se refiere
a frabajos de arte grdfico que fueron creados con ayuda de computadoras y programas especiales
3D. En general, el término puede referirse también al proceso de crear dichos grdficos, o el campo de
estudio de técnicas y tecnologia relacionadas con los graficos 3D.

Isotipo

Se refiere a la parte, generalmente, iconica o mds reconocible, de la disposicion espacial en diseno
de una marca ya sea corporativa, institucional o personal. Es el elemento constitutivo de un Diseno
de Identidad, que connota la mayor jerarquia dentro de un proyecto y que a su vez delinea el mapa
connotativo para el diseno del logotipo, asi como la siguiente aplicaciéon de diseno en las restantes
etapas de un proyecto de identidad corporativa, como la aplicacion en papeleria, vehiculos o
merchandising. La palabra Isotipo hace referencia a aquello que es “igual al tipo”.

Logotipo

La palabra logotipo hace referencia a aquello que “conoce al tipo”. Es la palabra escrita que permite
“conocer” el elemento que esta siendo comunicado.

El logotipo es lo que generalmente se denomina la marca escrita.
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Pantalla chica
Modismo para referirse a la television.

Pantalla grande
Modismo para referirse al cine.

Tipografia

Es el oficio que trata el tema de las letras, nUmeros y simbolos de un texto impreso (ya sea sobre un
medio fisico o electromagnético), tales como su diseno, su forma, su tamano vy las relaciones visuales
que se establecen entre oftros.
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